SCENARIUSZ ZAAWANSOWANEGO E-MATERIALU

1. Metryczka materiatu

Tytut materiatu Stosunki europejskie na tle historii XX wieku
Numer materiatu X.10
Autorzy scenariusza Radostaw Lis
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2. Opis materiatu

Skrécony opis materiatu (abstrakt)

Uczen przyjmuje role obserwatora, $wiadka najwazniejszych europejskich wydarzen historycznych
z lat 1945-1991. Dzieki nim poznaje historie Europy ze szczeg6inym uwzglednieniem faktow
dotyczacych Polski oraz dwdch sgsiadow (Niemiec i ZSRS) oraz ich konsekwencje polityczne,
gospodarcze, spoteczne, kulturowe i jezykowe.

Cel ogolny materiatu

Uczen powinien dysponowac podstawowg wiedzg w zakresie geografii, historii i wiedzy

o spoteczenstwie. Dzieki pracy z materiatem uczen wiedze te pogtebi oraz wykorzysta w zakresie
wskazanym w kolejnym punkcie niniejszego scenariusza przy wykorzystaniu jezyka niemieckiego
(integracja nauczania jezyka obcego z tresciami przedmiotowymi). Ponadto uczen bedzie miat
mozliwos¢ pracy z materiatem w jezyku polskim.

Cele z podstawy programowej ksztalcenia ogélnego mozliwe do realizacji za pomoca
materiatu

Szkota ponadpodstawowa
Jezyk niemiecki (wariant lll.1.R)

e Uczen postuguje sie dos¢ bogatym zasobem srodkow jezykowych, umozliwiajgcym
realizacje wymagan ogélnych dotyczgcych rozumienia, tworzenia i przetwarzania
wypowiedzi oraz reagowania na wypowiedzi, w zakresie tematow: panstwo i
spoteczenstwo.

e Uczen rozumie réznorodne ztozone wypowiedzi ustne wypowiadane w naturalnym tempie:
reaguje na polecenia, okresla gtébwng mysl wypowiedzi lub fragmentu wypowiedzi,
znajduje w wypowiedzi okreslone informacje, uktada informacje w okreslonym porzadku,
wycigga wnioski wynikajgce z informacji zawartych w wypowiedzi, odrdznia informacje o
faktach od opinii.

e Uczen rozumie roznorodne ztozone wypowiedzi pisemne: okresla gtéwng mysl tekstu lub
fragmentu tekstu, znajduje w tekscie okreslone informacje, rozpoznaje zwigzki miedzy
poszczegolnymi czesciami tekstu, uktada informacje w okreslonym porzadku, wycigga
whnioski wynikajace z informacji zawartych w tekscie, odréznia informacje o faktach od
opinii.

e Uczen przetwarza tekst ustnie lub pisemnie: przekazuje w jezyku obcym nowozytnym
informacje zawarte w materiatach wizualnych lub audiowizualnych, przedstawia publicznie
w jezyku obcym wczesniej przygotowany materiat.

e Uczen posiada wiedze o krajach, spoteczenstwach i kulturach spotecznosci, ktére
postugujg sie danym jezykiem obcym nowozytnym, oraz o kraju ojczystym, z
uwzglednieniem kontekstu lokalnego, europejskiego i globalnego, $wiadomos¢ zwigzku
miedzy kulturg wtasng i obcg oraz wrazliwo$¢ miedzykulturowa.

e Uczen dokonuje samooceny i wykorzystuje techniki samodzielnej pracy nad jezykiem.

e Uczen korzysta z roznych zrédet informacji w jezyku obcym nowozytnym, réwniez za
pomocg technologii informacyjno-komunikacyjnych.

e Uczen stosuje strategie komunikacyjne i strategie kompensacyjne.

e Uczen posiada swiadomos$¢ jezykowa.

Wiedza o spoteczenstwie (zakres rozszerzony)
e Uczen ma rzetelng wiedze o kulturowych, politycznych i gospodarczych aspektach zycia
spotecznego, ze szczegdlnym odniesieniem do wspoétczesnosci, odrdznia to, co trwate, od
tego, co zmienne, a takze to, co uniwersalne, od tego, co partykularne i zwigzane z
tradycjami lokalnymi — w zyciu narodow i panstw, w pojeciach i doktrynach politycznych i
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prawnych, w kulturze zycia codziennego, komunikacji spotecznej i kulturze politycznej, w
instytucjach miedzynarodowych.

e Uczen rozrdznia rodzaje wiadzy.

e Uczen wyjasnia, na czym polega totalitaryzm i jakie sg jego historyczne zrédta,
charakteryzuje system rzadéw totalitarnych, poréwnujgc najwazniejsze cechy ustrojowe
Zwigzku Sowieckiego oraz Ill Rzeszy Niemieckiej.

e Uczen wyjasnia pojecia socjotechniki, propagandy, wskazuje roznice miedzy tymi
pojeciami.

e Uczen charakteryzuje kulturowy, polityczny, spoteczny i gospodarczy bilans rzgdow
komunistycznych w Polsce, wymienia najwazniejsze wydarzenia zwigzane z przetomem
1989 r. w Polsce oraz w Europie Srodkowe;.

e Uczen charakteryzuje zmiany geopolityczne w otoczeniu Polski po 1989 r. oraz ich
znaczenie.

Historia (zakres podstawowy)

e Uczen porzadkuje i synchronizuje wydarzenia z historii powszechnej oraz dziejow
ojczystych, dostrzega zmiennos¢ i dynamike wydarzen w dziejach, a takze ciggtos¢
proceséw historycznych i cywilizacyjnych.

e Uczen ugruntowuje potrzebe poznawania przesziosci dla rozumienia wspétczesnych
mechanizmow spotecznych i kulturowych.

e Uczen charakteryzuje polityke wewnetrzng i zagraniczng panstwa sowieckiego,
charakteryzuje geneze i gtéwne idee niemieckiego narodowego socjalizmu oraz droge
Hitlera do wiadzy w Niemczech.

e Uczen charakteryzuje polityczne, spoteczne, gospodarcze i kulturowe skutki Il wojny
Swiatowej, wyjasnia geneze NATO i Uktadu Warszawskiego, omawia proces sowietyzacji
panstw Europy Srodkowo-Wschodniej i opér wobec komunizmu.

e Uczen opisuje kluczowe przemiany ustrojowe, wyjasnia ich miedzynarodowe
uwarunkowania.

Informatyka (zakres podstawowy)
e Uczen zapoznaje sie z mozliwosciami urzgdzen cyfrowych i towarzyszgcego im
oprogramowania;

Geografia (zakres podstawowy)

e Uczen czyta i interpretuje tresci réznych map.

e Uczen postuguje sie mapg podziatu politycznego swiata do analizy procesow
spoteczno-ekonomicznych, przedstawia przyczyny oraz skutki integracji politycznej i
gospodarczej na swiecie, ze szczegbélnym uwzglednieniem Unii Europejskiej oraz
procesow dezintegracyjnych.

Geografia (zakres rozszerzony)
e Uczen wyjasnia role wazniejszych miedzynarodowych organizacji w zyciu politycznym,
spotecznym i gospodarczym..
e Uczen przedstawia i ocenia skutki polityczne, spoteczne i gospodarcze przemian
ustrojowych i gospodarczych w Europie po 1989 .

Jezyk polski (zakres podstawowy)

e Uczen buduje system wartosci na fundamencie prawdy, dobra i piekna oraz szacunku dla
cztowieka.

e Uczen rozwija zainteresowania humanistyczne.

e Uczen doskonali umiejetnosci korzystania z réznych zrédet informacji, w tym zasobow
cyfrowych, oceny ich rzetelnosci, wiarygodnosci i poprawnosci merytoryczne;.

e Uczen rozwija umiejetnosci efektywnego postugiwania sie nowymi technologiami.

e Uczen wykorzystuje multimedialne zrédta informacji oraz dokonuje ich krytycznej oceny.

e Uczen gromadzi i przetwarza informacje.
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3. Charakterystyka materiatu

Opis zawartosci merytorycznej materiatu

Materiat jest “spacerem historycznym”, ktéry pozwala uzytkownikom na przezywanie

najwazniejszych wydarzen historycznych w latach 1945-1991 oraz poznanie ich konsekwenc;ji

politycznych, gospodarczych, spotecznych, kulturowych i jezykowych. Uczen rozpoczyna swoj
spacer w pierwszej potowie lat trzydziestych XX wieku, kilka lat przed wybuchem Il wojny

Swiatowej. Zapoznaje sie z genezg i gldwnymi ideami totalitaryzmow (niemieckiego i sowieckiego),

poznaje przyczyny konfliktu, a nastepnie jego konsekwencje cigzgce nad narodem polskim przez

kolejne kilkadziesiat lat, a w szczegdlnosci proces sowietyzacji Polski, opér wobec komunizmu,

powstanie NATO i Uktadu Warszawskiego, wybuch “zimnej wojny”. Ponadto uczeh zapoznaje sie z

takimi pojeciami jak socjotechnika i propaganda oraz z réznicami jezykowymi wynikajgcymi z
podziatu Niemiec na RFN i NRD.

Punktem kulminacyjnym jest obalenie muru Berlihskiego oraz przemiany ustrojowe w Europie, m.

in. procesy integracyjne (zjednoczenie Niemiec) i dezintegracyjne (rozpad ZSRS, Jugostawii,

Czechostowaciji oraz Uktadu Warszawskiego).

Materiat pozwoli uczniowi na dokonanie krytycznej analizy kilkudziesieciu lat oraz na wyciggniecie

wnioskéw z popetnianych przez decydentéw bteddw.

Ponadto zadaniem ucznia, po zapoznaniu sie w petni z zaprezentowanymi tresciami, bedzie

stworzenie wtasnego multimedium (filmu/animacji) podsumowujgcego krotko (w formie

kalendarium) najwazniejsze informacje zawarte w materiale. W tym celu uczen skorzysta z

dostepnego w materiale ¢wiczenia interaktywnego (wzorowanego np. na edytorze filmowym

Windows Movie Maker), w ktorym zamiesci dostepne w materiale zdjecia, daty, nagtéwki/krotkie
opisy. Przed wykonaniem zadania ucze musi mie¢ mozliwo$¢ obejrzenia tutorialu, ktéry
przedstawi odpowiednie funkcje i narzedzia. Cwiczenie to uczen wykona na zasadzie
przyporzadkowania dostepnych poszczegoéinych elementéw (np. 1949 - Griindung der

NATO/powstanie NATO, 1961 - Bau der Berliner Mauer/budowa muru Berlinskiego). Ma ono na

celu sprawdzenie poziomu przyswojenia przez ucznia informaciji, a gotowy film lub animacja moze

postuzy¢ do zaprezentowania tresci historycznych w jezyku niemieckim szerszej grupie odbiorcow

(np. kolezankom/kolegom w szkole).

Uczeh poznaje opisane wyzej zagadnienia, odwiedzajgc miejsca zwigzane z wydarzeniami

majgcymi wptyw na losy Europejczykdéw w XX wieku. Ekran startowy powinien mie¢ ukfad osi

czasu, umozliwiajgcej uczniowi wygodny wybor poszczegdlnych wydarzen. Nieodigcznym
elementem kazdego opisywanego wydarzenia powinny by¢ m.in. mapy polityczne i/lub plany miast.

1. Norymberga (1933) — kongres NSDAP po przejeciu wtadzy, stanowigcy wstep do realizacji
zamierzenh skoncentrowanych na podjeciu prob kontrolowania narodu niemieckiego oraz
innych narodow europejskich poprzez rozszerzenie terytorium Il Rzeszy.

2. Berlin (1936) — letnie igrzyska olimpijskie, ktére m. in. wykorzystane zostaty propagandowo.

3. Moskwa (1939) — zjazd Rosyjskiej Komunistycznej Partii Bolszewikow, na ktdorym ogtoszono
rozpoczecie nowego etapu polityki zagranicznej, otwierajgcego droge do wojny i ekspans;ji
terytorialnej, a w konsekwencji rozszerzenia ZSRS i ustroju komunistycznego.

4. Moskwa (1939) — podpisanie paktu Ribbentrop—Mototow, rozstrzygajgcego kwestie losow
Europy.

5. Teheran (1943), Jatta (1945), Poczdam (1945) — ustepstwa aliantéw zachodnich na rzecz
ZSRS kosztem Polski (zmiana granicy wschodniej, sowiecka strefa wptywéw, kompensacja
zmiany granic).

6. RFN (1949) i NRD (1949) — podziat Niemiec na dwa odrebne panstwa w dwdch réznych
strefach wptywow, zmiany i réznice w obrebie jezyka niemieckiego.

7. Praga (1948) — zamach stanu, przyspieszenie konsolidacji bloku zachodniego.

8. Berlin (1948) — blokada miasta przez blok wschodni, eskalacja zimnej wojny.

9. Waszyngton (1949) — powstanie Paktu Pétnocnoatlantyckiego celem obrony militarnej przed
ZSRS i innych panstw komunistycznych

10. Berlin (1953) — wystgpienie robotnikéw przeciw rezimowi komunistycznemu.
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11. Warszawa (1955) — powstanie Uktadu Warszawskiego w celu ujednolicenia polityki
zagranicznej i militarnej ZSRS i panstw od niego uzaleznionych oraz jako reakcja na
utworzenie NATO.

12. Poznan (1956) - wystgpienie robotnikéw przeciw rezimowi komunistycznemu.

13. Budapeszt (1956) — zbrojne wystgpienie przeciw rezimowi komunistycznemu.

14. Berlin (1961) — powstanie muru Berlinskiego, jednego z symboli zimnej wojny i podziatu
Niemiec.

15. Warszawa i Krakow (1968) — wystgpienie studentéw przeciw rezimowi komunistycznemu.

16. Praga (1968) — wkroczenie wojsk Uktadu Warszawskiego na terytorium Czechostowacji.

17. Tréjmiasto i Szczecin (1970) - wystgpienie robotnikéw przeciw rezimowi komunistycznemu.

18. Radom i Ursus (1976) — wystgpienie robotnikdw przeciw rezimowi komunistycznemu.

19. Gdansk (1980) — protesty stoczniowcdw, powstanie NSZZ Solidarnosc.

20. Warszawa (1981) — wprowadzenie stanu wojennego.

21. Krakéw (1988) — wystgpienie hutnikdw przeciw rezimowi komunistycznemu.

22. Warszawa (1989) — negocjacje w ramach Okragtego Stotu, poczatek Jesieni Narodow.

23. Budapeszt (1989) — negocjacje w ramach Trojkgtnego Stotu

24. Praga (1989) — wybuch aksamitnej rewoluciji

25. Berlin (1989) — upadek muru Berlinskiego, poczatek drogi do ponownego zjednoczenia
Niemiec i nowego porzadku europejskiego.

Kluczowe wymagania merytoryczne i dydaktyczne dla wykonawcy materiatu, ktére musza
zostaé uwzglednione

Niezbedne jest uwzglednienie ww. elementéw w oparciu o odpowiednio dobrane materiaty
graficzne, audio i video oraz materiaty tekstowe (w tym materiaty autentyczne wraz

z odpowiednig oprawg edytorskg i prawng, a takze materiaty modyfikowane, dostosowane do
wspotczesnych realidw jezyka niemieckiego). W przypadku tekstéw modyfikowanych (do czytania
i stuchania) powinny one by¢ przygotowane przez interdyscyplinarny zespét ekspertéw.

Materiat powinien zapewni¢ maksymalne uzycie jezyka niemieckiego. W przypadku trudniejszych
elementow leksykalnych i gramatycznych nalezy zamiesci¢ stowniczek lub odpowiedni komentarz.
Materiat powinien zawiera¢ dodatkowe ciekawostki dla dociekliwych uczniéw oraz tresci
rozszerzajgce wiedze, wykraczajgce poza wskazane wyzej elementy podstawy programowe;.
Personalizacja tresci edukacyjnej: oparcie aplikacji na autentycznych materiatach historycznych
daje swietne mozliwosci do zaangazowania uczniéw. Uczniowie bedg mogli eksplorowaé materiaty
i zdobywac¢ wiedze na wiasnych warunkach, co jest cennym elementem w edukacji.

Zadania dla uczniéw: mozna wprowadzi¢ interaktywne quizy lub wyzwania po odwiedzeniu
okreslonych stref w galerii, co dodatkowo aktywizuje uczniéw.

Personalizacja dla nauczycieli: warto doda¢ mozliwosé, aby nauczyciele mogli wprowadzaé swoje
pytania do poszczegolnych stref (cos w stylu “misji”), ktére uczniowie muszg ukonczyc,
zdobywajgc odznaki czy nagrody.

Opis struktury materiatu

Poszczegolne sceny powinny mie¢ uktad chronologiczny w oparciu o wtasciwie dobrane zrédta
historyczne. Materiat powinien mie¢ przejrzystg i logiczng konstrukcje, wszystkie jego elementy
powinny by¢ ze sobg spdjne.

Uczeh powinien zapoznac sie ze wszystkimi wydarzeniami bez pomijania ktéregokolwiek z nich.
Niewskazane jest takze bezposrednie przejscie do edytora filmu — zadanie to opiera sie na wiedzy,
ktérg uczen zdobedzie lub utrwali podczas pracy z materiatem. Edytor filmu pozostanie na
poczatku pracy z materiatem nieaktywny - zostanie odblokowany dopiero po przejsciu przez
wszystkie spacery.

Mechanika materiatu

Poszczegodlne elementy materiatu uruchamiane sg przez uzytkownika przy pomocy myszy
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komputerowej i klawiatury. Materiat powinien tez posiada¢ wersje mobilng dla smartfonéw i
tabletow.

Interaktywno$¢: uczniowie mogg ,wchodzi¢” do poszczegdlnych pomieszczen, sal lub stref, ktére
beda odpowiadac r6znym okresom historycznym i miejscom wydarzeh.

Materiaty: grafiki, zdjecia, filmy i audio historyczne zostang umieszczone w przestrzeni galerii w
formie interaktywnych elementéw. Klikniecie na dany obraz lub eksponat mogtoby wyswietli¢
szczegoty, np. autentyczny tekst, materiat wideo lub audio.

Efekt immersji: mozna dodac¢ subtelne dzwieki otoczenia (np. muzyka, odgtosy ttumu, odgtosy
wydarzen historycznych), aby wzmocni¢ wrazenie zanurzenia w danej epoce.

Grafika

Technologia: Unity lub Unreal Engine z widokiem pierwszoosobowym.

Styl graficzny:

Semi-realistyczny, z prostymi i czytelnymi modelami. Detale ograniczone do kluczowych
elementéw scenografii, zapewniajgce estetyke, ale unikajgce wysokich kosztéw szczegotowego
modelowania.

Otoczenie i przestrzen:

e Przestrzen muzealna: Interaktywne sale przypominajgce galerie lub wystawe edukacyjna.
Prosta geometria pomieszczen z kluczowymi elementami — Scianami, podium i gablotami.

e Tia: Uproszczone, stylizowane mapy polityczne, plany miast lub schematy przedstawiajgce
dane historyczne. Brak potrzeby tworzenia w petni rozwinigtych przestrzeni 3D.

o Efekty sSrodowiskowe: Subtelne animacje otoczenia (np. delikatne falowanie flagi,
poruszajgce sie chmury), ktére dodajg immersji, bez wysokich wymagan sprzetowych.

Eksponaty i materialy edukacyjne:

e Elementy interaktywne w przestrzeni galerii, np. ramki zdje¢, filmy wyswietlane na prostych
ekranach, mapy w formie holograméw, artefakty w formie bryt 3D z minimalnymi detalami.

e Modele 3D eksponatow: Ograniczone do prostych bryt o $redniej jakosci teksturze,
wystarczajgce, aby przekazaé idee (np. replika Muru Berlinskiego, maszt radiowy
Solidarnosci).

e Tekstury: Sredniej rozdzielczosci, wystarczajgce do czytelnego przedstawienia detali na
matych ekranach (smartfon/tablet).

Interfejs uzytkownika (Ul):

e Prosty i intuicyjny, z minimalistycznymi oknami tekstowymi. Na przyktad:
o |kony wyboru w formie przyciskéw.
o Subtelne efekty podswietlenia na aktywnych elementach.
e Uzycie kontrastowych koloréw, aby teksty i elementy byly czytelne na ré6znych
urzgdzeniach.

Efekty immersji:
e Dzwiek otoczenia: Dodanie nagran audio typowych dla danego okresu historycznego (np.
przemoéwienia, odgtosy ttumu, odgtosy miasta lub natury).
e Oswietlenie: Subtelne Swiatta punktowe w przestrzeni muzeum, podkreslajgce eksponaty
lub elementy interaktywne.

Animacje i interakcje:
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e Prostota ruchéw: Ograniczenie animacji do podstawowych efektéw, takich jak przejscia
miedzy salami, otwieranie drzwi lub podswietlanie aktywnych obiektow.
o Efekty przejsé: Subtelne fade-in i fade-out miedzy scenami lub okresami historycznymi.

Kolorystyka:

e Kazda sala moze miec kolorystyczng identyfikacje (np. sala dotyczaca zimnej wojny w
odcieniach szarosci i btekitu, a sala Solidarnosci w odcieniach cieptej czerwieni i bieli).

Przykladowe inspiracje

1. "Assassin's Creed: Discovery Tour" (Ubisoft)

e Co mozna zaczerpna¢:
o Tryb eksploracji jako spacer edukacyjny z podzielonymi na epoki przestrzeniami.
o Prostota interakcji — uzytkownik wybiera obiekty i uruchamia narracje lub
dodatkowe tresci.
o Minimalistyczne, tematyczne wizualizacje historyczne z ograniczeniem zbednych

detali.
2. "Google Earth VR"
e Co mozna zaczerpnag:
o Mozliwos¢ eksploracji uproszczonych map historycznych lub wspotczesnych w
kontekscie wydarzen.
o tatwe przejscia miedzy lokalizacjami zwigzanymi z wydarzeniami historycznymi.
o Narracja dostosowana do aktualnie wyswietlanej lokalizaciji.
3. "Civilization VI" (tryb encyklopedii i budowania epok)
e Co mozna zaczerpnag¢:
o Prosty sposéb prezentacji osi czasu i wydarzeh historycznych w kontekscie ich
wptywu na kulture, polityke i technologie.
o Stylizowane mapy i ikonografia jako tto narracji historyczne;.
4. Mozaik 3D

e Co mozna zaczerpna¢:
o Wizualizacje architektoniczne i edukacyjne spacery historyczne.
o Mozliwos¢ eksplorowania modeli budynkow i miast.

5. Civilization VI (tryb encyklopedii)

e Co mozna zaczerpnag:
o Os$ czasu i dynamiczne zmiany granic panstw w réznych okresach.

o

Ikonografia i graficzne przedstawienie wydarzen historycznych.
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4. Wymagania WCAG

Opis dostosowania materiatu celem spetnienia standardu WCAG

Zaawansowany e-material musi uwzgledniaé zalozenia uniwersalnego projektowania w
edukacji (UDL) oraz by¢ zgodny ze standardami dostepnosci cyfrowej WCAG
obowigzujacymi na dzien ogtoszenia naboru, standardem ATAG 2.0 oraz zapisami ustawy z
dnia 19 lipca 2019 r. o zapewnianiu dostepnosci osobom ze szczegélnymi potrzebami (Dz.
U. 2 2019 r. poz. 1696) i ustawy z dnia 4 kwietnia 2019 r. o dostepnosci cyfrowej stron
internetowych i aplikacji mobilnych podmiotéw publicznych (Dz.U. z 2019 r. poz. 848).
Powinien tez uwzglednia¢ dobre praktyki, stosowane w celu zapewnienia wysokiej jakosci
dostepnych cyfrowo materiatow edukacyjnych.

Uzytkownik ze szczegdlinymi potrzebami, korzystajgcy z przygotowanego zaawansowanego
e-materiatu, powinien korzysta¢ z mechaniki materiatu (menu nawigacyjnego) w taki sam sposob,
jak wszyscy uzytkownicy. Nalezy przygotowaé menu, w ktérym wybiera on dostosowania materiatu
do swoich potrzeb. W ramach wybranych dostosowan zaawansowanego e-materiatu uzytkownik
powinien korzysta¢ ze wszystkich zaprojektowanych funkcjonalnosci. Zaawansowany e-materiat
powinien spetnia¢ kryteria dostepu dla technologii dotykowych (np. ekranéw dotykowych),
dostepnosci z poziomu klawiatury czy za pomoca zewnetrznych urzgdzen wejsciowych (np. mysz
powiekszona), technologii asystujgcych (np. czytniki ekranu). Poszczegdlne utatwienia dostepu
oraz ich konfiguracja powinny by¢ dostepne w menu przed uruchomieniem aplikacji. Powinna
istnie¢ réwniez mozliwo$¢ zapamietania wybranych przez uzytkownika ustawien, tak aby mogta
by¢ stosowana przy kolejnych uruchomieniach aplikacji przez uzytkownika.

Zaawansowany e-materiat powinien spetnia¢ nastepujace kryteria:

1. umozliwia¢ uzytkownikowi z réznymi potrzebami korzystac z utatwien dostepu, na
wszystkich poziomach i etapach e-materiatu;

2. posiada¢ instrukcje dla uzytkownikéw z réznymi potrzebami, zawierajgcg informacje o
sposobie korzystania z utatwien dostepu i mechanizmach poruszania sie po menu,
przygotowang za pomocg tzw. prostego jezyka;

3. posiadac rozwigzania z zakresu dostepnosci, ktére pozwalajg unikng¢ QTE lub dziatan
zwigzanych z tgczeniem przyciskow (uwzglednia ustawienie pozwalajgce je uproscic lub
pomingc/wytgczyc);

4. umozliwia¢ korzystanie z wirtualnej klawiatury ekranowej (jesli materiat tego wymaga),
ktérg mozna sterowa¢ za pomocg myszy lub technologii wspomagajacych, takich jak
wzrok lub przetgcznik;

5. umozliwia¢ skorzystanie z pomocy w sytuacjach potencjalnie trudnych, zwigzanych z
poruszaniem sie po materiale;

6. uzytkownik przed skorzystaniem z zaawansowanego e-materiatu powinien mie¢ mozliwos¢
zapoznania sie tutorialem objasniajgcym, jak korzysta¢ z utatwien dostepu;

7. mechanika zaawansowanego e-materiatu powinna pozwalaé na dostep do wszystkich
obszardw interfejsu uzytkownika;

8. zaawansowany e-materiat powinien by¢ dostepny za pomocg technologii asystujgcych,
m.in. czytnikéw ekranu, oprogramowania asystujgcego w technologiach mobilnych.

Jezeli w materiale bedg wystepowaty tresci nieinterpretowalne przez technologie asystujgce,
wykonawca zobowigzany jest zapewni¢ alternatywe wchodzgca w e-materiat i stanowigcag
integralng cato$¢ zaawansowanego e-materiatu. Bez konsultacji z ekspertami ORE nie dopuszcza
sie tworzenia alternatywnego (réwnolegtego rozwigzania) dedykowanego osobom z réznymi
potrzebami.

Zaawansowany e-material musi uwzgledniaé¢ miedzy innymi potrzeby oséb:

e z ograniczeniami wzroku,
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z ograniczeniami stuchu,

z ograniczeniami ruchu rgk i mobilnoéci,

Z ograniczeniami mozliwosci poznawczych (zwigzanymi z np. pamiecig, przetwarzaniem
informacji, dysleksjg),

zaburzeniami neurorozwojowymi i psychicznymi (np. spektrum autyzmu, ADHD, stanami
lekowymi, epilepsja),

z zaburzeniami mowy,

korzystajacych z czytnikdw ekranu.

Podczas projektowania e-materiatu nalezy uwzglednia¢ rézne potrzeby i mozliwosci uzytkownikéw
ze wzgledu na:

Ograniczenia wzroku:

stosowanie dobrze kontrastujgcych koloréw, czytelnych rozmiaréw i typow fontow,
mozliwos¢ zmiany i indywidualnego dopasowania przez uzytkownika tych elementow;
stosowanie zawsze widocznego fokusa (przynajmniej czesciowo);

uzywanie kombinacji koloru, ksztattéw i tekstu, niestosowanie znaczenia tylko kolorem;
umieszczanie przyciskow i powiadomien w kontekscie;

stosowanie odpowiedniej wielkosci, koloréw i rozmieszczenia elementow interfejsu;
umozliwienie zmiany koloréw dla oséb bedacych daltonistami;

umozliwienie zmiany wielkosci elementéw interfejsu;

uzywanie dzwigku przestrzennego i rozréznialnych dzwiekéw, réznych w zaleznosci od
zdarzen;

umozliwienie wyboru wygladu kursora/celownika, zmiany ksztattu, wielkosci, koloru, jesli
projektowana mapa interaktywna zaktada bardzo duzo obiektow;

- wyswietlanie istotnych informacji w centrum, na linii wzroku lub mozliwo$¢ powiekszania
catosci, poszczegélnych elementéw mapy interaktywnej;

nawigacja i sterowanie za pomoca klawiatury;

stosowanie tekstow alternatywnych lub audiodeskrypcji do grafik;

elementy materiatu powinny by¢ duze i fatwe do odrdznienia oraz oddalone od siebie;
dodanie opiséw alternatywnych do obrazéw i innych elementéw wizualnych, ktére opisujg
tresci lub funkcje;

stosowanie duzego kontrastu miedzy istotnymi elementami w materiale;

uzytkownicy niewidomi powinni moc skorzystac z kazdej funkcjonalnosci materiatu z
poziomu klawiatury.

Ograniczenia stuchu:

stosowanie prostego jezyka, niestosowanie figur stylistycznych i idiomoéw;
zapewnienie alternatywy tekstowej kazdej kluczowej informacji dzwiekowej;

dodanie napiséw i transkrypcji do tresci audio i wideo;

mozliwos$¢ modyfikacji napiséw, zmiana rozmiaru/koloru oraz ich wtgczania i wytgczania
zanim pojawi sie dzwiek;

stosowanie napiséw rozszerzonych informujgcych o dodatkowych dzwiekach i nastroju
oraz postaci méwigcych;

stosowanie prostych logicznych i spéjnych uktadow tresci;

zapewnienie mozliwo$ci osobnej regulacji dzwieku dla réznych elementéw
multimedialnych w mapie interaktywnej;

zastosowanie przetgcznika dzwieku mono/stereo w materiatach filmowych i audio (jesl
takie sie pojawig w zaawansowanym materiale.

Ograniczenia ruchu rak i mobilnosci:

umozliwienie w menu materiatu ustawienia duzych obszaréw klikalnych;
projektowanie obstugi za pomocg klawiatury i mowy;
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unikanie tworzenia dynamicznych tresci, wymagajacych duzego ruchu myszy;
nieograniczanie czasu otwarcia okien, wykonania zadan;

zapewnienie alternatywy dla akcji, wymagajgcych réwnoczesnych czynnosci (np. klik
zamiast przeciggnij i upusc);

zapewnienie sterowania przy uzyciu prostych kontroleréw;

unikanie stosowania bardzo precyzyjnych ruchow.

Ograniczenia poznawcze oraz zaburzenia neurorozwojowe i psychiczne:

uzywanie prostych, stonowanych barw;

uzywanie prostego jezyka, bez stosowania figur stylistycznych i idiomow;
uzywanie krotkich zdan i punktowania;

uzywanie wyjasnienia skrotow;

tworzenie opisowych przyciskow;

budowanie prostych i spéjnych uktadow tresci;

wyréwnanie tekstow do lewej i zachowanie spéjnego uktadu;

niestosowanie duzych blokéw ciezkiego tekstu;

niestosowanie podkreslania stow, niepochylania tekstu i pisania wielkimi literami;
umozliwienie zmiany kontrastu pomiedzy ttem a tekstem;

niestosowanie ograniczenia czasowego na wykonanie zadania;

niestosowanie presji czasowej lub zwigzanej z mozliwoscig wykonania tylko jednej préby
wykonania zadania.

Ograniczenia zwigzane z korzystaniem z czytnikow ekranow:

opisywanie obrazéw, stosownie transkrypcji, audiodeskrypcji;

nieumieszczanie informacji tylko na obrazie lub wideo;

nadawanie struktury tresci i nieoznaczanie jej tylko rozmiarem i rozmieszczeniem tekstu;
stosowanie liniowego logiczny uktadu;

umozliwienie sterowania za pomocg klawiatury;

tworzenie opisowych fgczy.

Powyzsze wytyczne s3 jedynie przykladami potrzeb, jakie powinny zosta¢ spetnione przy
projektowaniu zaawansowanego e-materiatu. Beneficjent konkursowy powinien zapewni¢
mozliwie najwieksza dostepnos¢ dla oséb z réznymi potrzebami. Rozwigzania zwigzane z
zapewnieniem dostepnosci osobom z réznymi potrzebami Beneficjent konkursowy
powinien konsultowac¢ z ekspertami ORE na poszczegélnych etapach realizacji projektu
konkursowego.
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5. Wymagania funkcjonalne i techniczne

Kluczowe warunki funkcjonalne dla Wykonawcéw

Aplikacja musi spetniaé wymagania okreslone w dokumencie ,,0gélne wymagania
funkcjonalne i techniczne dla e-materiatow”.

1. Ustawienia i interfejs:

o Ustawienia gry:

m  mozliwosé zmiany jezyka interfejsu (niemiecki, polski),
m  wybor opcji dzwieku (muzyka, efekty dzwiekowe).

o Interfejs uzytkownika:

m  widok pierwszoosobowy z mozliwoscig poruszania sie po przestrzeniach
muzealnych,

m ekran startowy z osig czasu, umozliwiajacg wybor konkretnych wydarzen
historycznych,

m dla wersji desktopowej: sterowanie za pomoca klawiatury i myszy,

m dla wersji mobilnej: sterowanie dotykowe oraz optymalizacja dla mniejszych
ekranow.

2. Interaktywnos$c¢ i nawigacja po przestrzeni spaceru:

o Swobodne poruszanie sie: Uzytkownik musi mie¢ mozliwo$¢ swobodnego poruszania sie
po wirtualnej przestrzeni, np. w przéd, w tyt oraz obracania sie, aby dokfadnie
eksplorowac otoczenie.

o Punkty interakgji i opisy obiektow: W przestrzeni powinny znajdowac sie interaktywne
punkty, ktére uzytkownik moze klikngé, aby uzyskaé¢ szczegotowe informacje, obrazy lub
krotkie filmy dotyczgce danego miejsca lub obiektu:

m po wejsciu do danej strefy mozliwos¢ eksplorowania przestrzeni i interaktywnych
elementow (mapy, grafiki, zdjecia, filmy, dzwieki),

m  klikniecie na dany eksponat wyswietla szczegétowe informacje, np. autentyczny
tekst, wideo, audio.

o Kazde z pomieszczen muzealnych reprezentuje inny okres lub wydarzenie historyczne,

o Mozliwo$¢ wchodzenia do réznych stref tematycznych zwigzanych z waznymi
wydarzeniami (np. lata 30., zimna wojna, upadek komunizmu),

3. Funkcja ,Edytor multimedialny”:

o umozliwia tworzenie krétkiego filmu/animacii,

o odblokowany dopiero po zapoznaniu sie z wszystkimi materiatami (odbyciu ,spaceru”
przez wszystkie sceny historyczne),

o funkcje edytora: wybor obrazéw, dat, opiséw i przyporzgdkowanie ich do osi czasu w
filmie/animaciji, mozliwo$¢ dodania efektow i przejsc,

o dostep do tutorialu z obstugi edytora.

4. Warstwy informacyjne i tryby wyswietlania:

o Warstwy tematyczne: Mozliwo$¢ wigczania/wytgczania warstw z dodatkowymi
informacjami, np. historycznymi, geograficznymi.

o Tryby wy$wietlania: interaktywne galerie historyczne

o Stowniczek trudniejszych terminéw leksykalnych i gramatycznych.

5. Tryby eksploracji:

o Tryb swobodnego zwiedzania: Umozliwia uzytkownikowi dowolne poruszanie sie po
wirtualnym srodowisku bez okreslonych celéw lub zadan.

o Tryb edukacyjny:

m Zorganizowane zwiedzanie z prowadzeniem uzytkownika przez wydarzenia
chronologicznie lub tematycznie.
m  Punkty edukacyjne odstaniajgce tresci zwigzane z tematami, np. "zimna wojna" czy
"upadek muru berlinskiego".
6. System testowania wiedzy i ¢wiczenia:
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o Quizy i pytania lokalizacyjne: Uzytkownik moze odpowiada¢ na pytania zwigzane z
obiektami, np. ,Gdzie podpisano pakt Ribbentrop-Mototow?”.

o Quizy i wyzwania edukacyjne - po odwiedzeniu okreslonej strefy. Zdobywanie odznak.

o Scenariusze edukacyjne:

m Zadania edukacyjne, np. ,Odszukaj trzy kluczowe wydarzenia dotyczace zimnej
wojny”.
m  Mozliwosc sledzenia postepow w realizacji zadan.
7. Sledzenie postepéw i zapisanie wynikéw:

o Historia przegladanych punktéw: Uzytkownik moze wracaé do juz odwiedzonych punktéw
dzieki zapisanej historii eksploraciji.

o Profilowanie wynikéw i osiagnie¢:

m  System przechowywania wynikéw quizéw i ukohiczonych scenariuszy.
m  Mozliwos¢ przegladania postepow.
8. Personalizacja przez nauczyciela:

o Dostosowanie widocznych punktéw i warstw tematycznych: Panel administracyjny
umozliwiajgcy nauczycielom witgczanie/wytgczanie wybranych punktéw i warstw
informacyjnych.

o Tworzenie zadan i pytan edukacyjnych:

m  Opcja dodawania pytan do istniejgcych stref w przestrzeni.
m  Mozliwos¢ wprowadzenia unikalnych wyzwan, ktére uczniowie muszg ukonczyc.

o Mozliwos¢ oceny pracy ucznia, monitorowania postepow i dostarczania wskazéwek.

9. Wymagania dotyczace tresci:

o Autentyczne Zrddfa historyczne, grafiki, filmy i dzwieki (oprawione prawnie i edytorsko).

o Dostosowanie tre$ci do wspétczesnych realiéw jezykowych (materiaty modyfikowane
muszg byé przygotowane przez ekspertow).

o Chronologia wydarzen.

o W aplikacji musi znalez¢ sie przynajmniej 25 gtdwnych scenariuszy historycznych
(opisanych w scenariuszu).

Kluczowe warunki techniczne dla Wykonawcéw

Aplikacja musi spetnia¢é wymagania okreslone w dokumencie ,,0g6lne wymagania
funkcjonalne i techniczne dla e-materiatow”.

Raportowanie i statystyki:
o System raportowania wynikéw dla nauczycieli: Funkcja umozliwiajgca nauczycielom
monitorowanie wynikéw i postepdw uczniéw w wykonywanych zadaniach.
o Podsumowanie wynikéw dla uzytkownika: Uzytkownik powinien mie¢ mozliwo$¢
przegladania wynikéw po zakonczeniu spaceru, co wspiera proces uczenia sie.
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